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Zur Beachtung 


Dieses ist eine CD ROM für die PlayStation'M Videospielkonsole. Sie ist ausschließlich zum Abspielen auf einer PlayStation" 
geeignet, die den europäischen Spezifikationen entspricht. Bitte lesen Sie die Bedienungsanleitung zur Ihrer PlayStation'" genau 
durch, bevor Sie das Gerät in Betrieb nehmen. Legen Sie die CD ROM immer mit der beschrifteten Seite nach oben ein. Halten Sie 
die CD ROM nur am Rand und vermeiden Sie, die schwarze Oberfläche der CD ROM zu berühren. Die CD ROM muß stets sauber 
gehalten werden und darf nicht zerkratzt werden. Benutzen Sie zur Reinigung nur ein weiches Tuch. Bewahren Sie die CD ROM 
nicht in der Nähe von Wärmequellen auf und setzen Sie sie nicht direkter Sonneneinstrahlung oder extremer Feuchtigkeit aus. 
Benutzen Sie niemals eine geknickte, verbogene oder zerbrochene CD ROM, da die zu Betriebsfehlern führen kann. 


Hinweise für Ihre Gesundheit 


® Bei längerem Spielen sollte nach jeder Stunde eine Pause von ca. 15 Minuten eingelegt werden. ® Spielen Sie bitte nicht, wenn Sie übermüdet sind. ® 
Spielen Sie in einem ausreichend hellen Raum und setzen Sie sich so weit wie möglich vom Bildschirm entfernt. ® Bei einem sehr kleinen Prozentsatz von 
Personen kann es zu epileptischen Anfällen kommen, wenn sie bestimmten Lichteffekten oder Lichtmustern ausgesetzt werden, denen man heute überall 
begegnet. Manchmal wird bei diesen Personen ein epileptischer Anfall ausgelöst, wenn sie bestimmte Fernsehbilder betrachten oder Videospiele spielen. 
Auch Spieler, die zuvor noch nie einen Anfall hatten, könnten an bisher nicht erkannter Epilepsie leiden. Wenn Sie an Epilepsie leiden, suchen Sie bitte 
vor dem Gebrauch von Videospielen Ihren Arzt auf. Konsultieren Sie Ihren Arzt sofort, wenn während des Spielens eines der folgenden Symptome auftreten 
sollte: Schwindelgefühl, Sehstörungen, Muskelzucken oder jegliche Art unkontrollierter Bewegung, Bewußtseinsverlust, Desorientierung und/oder Krämpfe. 


Telefonnummer für Kundendienst (Customer Service No.) siehe letzte Seite des Handbuchs 


© 1997 Eidos Interactive Limited. Alle Rechte vorbehalten. Nur für den Privatgebrauch. Unerlaubtes Kopieren, Adaptieren, Vermieten, Verleihen, Weiterverkaufen, Verwenden 
in Spielhallen, Benutzung mit Gebührenerhebung, Veröffentlichen, elektronisches Übertragen, öffentliches Aufführen, Verteilen oder Benutzen teilweiser Auszüge aus diesem 
Produkt bzw. jegliche Handlungen, die die Warenzeichen- oder Urheberrechte an diesem Produkt verletzen, sind verboten. Veröffentlicht durch 
Eidos Interactive Limited. Entwickelt von Asylum Studios. 
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DEATHTRAP DUNGEON, VORGESCHICHTE 


F ang, die Stadt der Verlorenen Seelen, war einst bekannt als Stadt des Überflusses. 
Doch wird sie jetzt mit eiserner Faust vom Tyrannen Sukumvit regiert. Der Baron 

ließ tief im Inneren der Bergkette, die über Fang emporragt, ein Labyrinth anlegen. 
Dessen Gänge und Höhlen bestückte er mit allen erdenklichen Gemeinheiten, 

Fallen und abscheulichen Monstern. Er nannte den furchtbaren Bau Deathtrap 
Dungeon. Fortan wurde jeder, der sich Sukumvit widersetzte, im Labyrinth 
ausgesetzt. Keiner ist ihm lebend entkommen. Da der Baron aber im Inneren seiner 
schwarzen Seele ein leidenschaftlicher Spieler ist und seinen zweifelhaften Ruhm 
genießt, ersann er eine ganz besondere Herausforderung. Sukumvit ließ verkünden, 
daß jeder Fremde willkommen sei, das ausgedehnte Verlies freiwillig zu betreten. 
Wer die Widrigkeiten des Labyrinths überwindet und seinen gefährlichsten Bewacher, 
den roten Drachen Melkor, besiegt, erhält zur Belohnung 10.000 Goldstücke - ein 
Vermögen. Außerdem befreit er durch seinen Sieg die geknechtete Stadt Fang. Im 
ersten Jahr versuchten siebzehn tapfere Kämpfer den ‘Marsch’ zu überstehen, 
wie er später jedermann bekannt wurde. Keiner von ihnen tauchte jemals 
wieder auf. Nun haben auch Sie beschlossen, den ‘Marsch’ anzutreten - 
wegen der Belohnung, aber auch, um das Volk von Fang vom bösen Drachen 
zu befreien und jene zu rächen, die unter seiner Gewaltherrschaft gelitten haben. 


Drei Tage lang dürfen Sie die Fangs überschäumende Gastfreundschaft genießen und 
werden wie ein Halbgott behandelt. Denn Sie könnten der Retter der Bürger sein, und die 
sind schon für Ihren wagemutigen Entschluß, in die Höhlen vorzudringen, dankbar. 
Dennoch können Sie sich des Eindrucks nicht erwehren, die Feierlichkeiten glichen denen 
einer Totenwache - einer Totenwache für Sie. Sie schütteln den Gedanken ab. Dann dämmert 
der Tag Ihres Aufbruchs. Eine Trompete schmettert eine Fanfare und weckt Sie aus wirren 
Träumen von Flammengruben und schwarzen Riesenspinnen. Die Zeit ist gekommen. 


Die sehen die Bergkette vor sich aufragen und die dunkle Öffnung eines Tunnels, der tief im 
Inneren verschwindet. Als Sie näherkommen, erkennen Sie zwei riesige Steinpfeiler zu beiden 
Seiten des Tunneleingangs. Die Pfeiler sind mit Ornamenten verziert: sich windende Schlangen, 
Dämonen, Gottheiten ... es scheint, als würden sie allesamt eine stumme Warnung an jene 
hinausschreien, die an ihnen vorbeitreten wollen. 


Am Eingang treffen Sie auf Baron Sukumvit höchstpersönlich, der gemeinsam mit einer 
großen Menschenschar darauf wartet, Ihnen Glück zu wünschen. Sie wenden der 
schweigenden Menge Ihr Gesicht zu. Für diese Leute sind Sie die letzte Hofmung. 
Doch Sie können aus den Gesichtern ablesen, daß man Ihnen nicht zutraut, die 
überwältigende Aufgabe zu lösen. Immerhin haben es so viele versucht, und alle 
sind gestorben. Sogar dem gewaltigen Drachen machen die Angriffe auf sein Leben 
nichts mehr aus. Es heißt, er genieße sie als ‘Sport'. Andererseits sind Sie sich Ihrer 
Fähigkeiten bewußt, denn Sie sind stark und schnell und im Kampf ungeschlagen. 
Sie verdienen es einfach, dort zum Wohle des Volkes von 

Fang zu siegen, wo andere versagten. 


Sie atmen noch einmal die kühle, frische Luft ein, ehe Sie die steinernen Pfeiler 
hinter sich lassen und den Machtbereich des Drachen betreten, um den unbekannten 
Gefahren auf dem ‘Marsch’ durch den gefürchteten Deathtrap Dungeon mutig 

und ohne Furcht entgegenzuschreiten. 


DAS SPIEL 


Ihr Ziel ist, Melkor, den roten Drachen, zu besiegen und die Gewölbe des 

Deathtrap Dungeon lebend zu verlassen. Während Sie tiefer in das Labyrinth 

vordringen, sollten Sie zu Ihrer eigenen Unterstützung alle Waffen und magischen 
Gegenstände mitnehmen, die Sie finden können. Der Drache ist ein ungeheuer 

mächtiger Gegner und hat jede Menge Verbündete, von denen einige ihm an Kraft sogar 
gleichkommen. Sie beginnen Ihr Abenteuer auf der ersten Spielstufe, der Turmspitze. Wenn 
Sie einen Abschnitt bewältigt haben, sehen Sie anschließend eine Zusammenfassung Ihrer 
Leistung und einen kurzen 'Einsatzbefehl’, der Ihre Aufgabe im nächsten Abschnitt 
beschreibt. Viel Glück - und mögen die Götter von Fang 

Ihnen beistehen. Sie können es gebrauchen. 


Sie bestreiten Ihr Abenteuer ra 
wahlweise als Held oder Heldin: ‘ 


Die Heldin 


Roter Lotus kann sich an ihren Geburtsort und ihre ersten Jahre nicht mehr 
erinnern. Sie weiß nur noch, daß sie als Kind von plündernden Piraten entführt und 
versklavt wurde. Ihre Häscher erwiesen sich als Abschaum der Menschheit und 
verwandelten die Kindheit des Mädchens in ein nicht endenwollendes Meer von 
Schmerz und Schrecken. Die Furcht vor der nächsten ‘Strafe’ war sein ständiger 
Begleiter. Doch Roter Lotus beobachtete ihre Umgebung genau. Sie lernte begierig, 
wenngleich unauffällig und begann, ihre eigenen Pläne zu schmieden. Jede 
Kampftechnik, jede -auch schmutzige - Art, einen Gegner zu besiegen wurde 

von Roter Lotus regelrecht aufgesogen. Nichts anderes fesselte sie derart. Als 

das Mädchen zur Frau reifte, begannen die verwahrlosten Subjekte des Schiffs, 

ihre einstige Sklavin mit gierigen, verschlagenen Blicken zu verfolgen. Bald darauf 
mußte eine ganze Handvoll von ihnen erfahren, wie tödlich jeder 
Annäherungsversuch an die Kämpferin endete. Dann war Ruhe. Die Piraten begannen, 
die wilde Kriegerin, deren Wut und Haß jetzt so leicht ausbrachen, zu fürchten. Die junge 
Frau ihrerseits schwor mit glühendem Herzen, sich niemals einem Mann hinzugeben. Wer sich 
ihr aller Warnzeichen zum Trotz näherte, bekam ihre Klinge zu spüren. Nur ein Mann wäre 
Roter Lotus’ Liebe würdig: jener, der sie im Kampf besiegen kann. 


Nicht, daß keiner versucht hätte, sich mit der Kriegerin zu messen. Denn Roter Lotus ist ebenso 
schön wie klug, und ihre verlockende Figur könnte es mit der jeder Edelkurtisane an einem der 
Höfe, die Roter Lotus mit geplündert hat, aumehmen. Die leuchtende Schönheit der jungen Frau 
paart sich indes mit einer kalten Leidenschaft, die unwiderstehlichen Schrecken verbreitet. Doch 
bislang hat noch keiner der wie Motten vom Licht angezogenen Verehrer auch nur die ersten 
Kampfrunden gegen Roter Lotus bestanden. Wie die Spinnenmännchen von der Schwarzen Witwe 
angelockt werden, so zieht es die jungen Recken aller Länder zu Roter Lotus. Mit ähnlichem Ergebnis. 


)etzt ist die Kämpferin auf der Jagd nach Ruhm und Reichtümern in Fang eingetroffen. Und wehe dem, 
der sich ihr in den Weg stellt ... 


! Kettenhund - 
Der Held 


\ 'W as für ein Name, Kettenhund. Doch unser Held hat ihn sich in den von 
\ Gejohle erfüllten Kampfgruben des barbarischen Nordens zäh und ehrlich erstritten. 
Denn Kettenhund ist in der Arena aufgewachsen. Mit Zähnen und Klauen hat er alle 
Spielarten des Kampfes erlernt und über Jahre hinweg der Unterhaltung dekadenter 

Adliger und fetter Händler gedient. Kettenhund war so brutal, gemein und 

hinterhältig, daß die Wachen ihn stets wie einen Vierbeiner angekettet ließen. Nur 

vor dem Kampf wurde der Krieger von der Leine gelassen, daher sein Name. 


Kettenhund war das einzige Wort, auf das er hörte, ja überhaupt reagierte. 

In einem Leben, das von ständigen Gewaltausbrüchen und Kämpfen bis auf 

den Tod durchsetzt war, galt ihm sein Name als sein einziger persönlicher 

Besitz. Doch etwas hielt den wilden Streiter aufrecht: sein fester Wille, 

irgendwann auszubrechen und ein freies Leben zu führen. Er würde nicht auf ewig 
Kettenhund heißen, sondern die dumpfen, umnachteten Jahre abschütteln und hinter 
sich lassen. Der erste Schritt war sein Sieg über sämtliche Gegner in der Grube. 

Bald war Kettenhund der unbestrittene Held der Arena. 


Und dann beging eines Tages sein Gefängniswärter einen folgenschweren Fehler. Er 

war nur eine Sekunde lang unachtsam, doch das genügte Kettenhund, um seinen Wächter zu 
überwältigen. Kurz darauf lag der Aufseher leblos am Boden; kaum ein Knochen war noch 

heil. Kettenhund nahm schreckliche Rache an jenen, die ihn wie ein Tier gefangengehalten 

hatten. Niemand vermochte den ausgebrochenen Gefangenen aufzuhalten. Eine Odyssee um 

die Welt begann, doch nichts wollte Kettenhund gelingen. Er mußte sich eingestehen, daß er 

mit nichts anderem als Gewalt umgehen konnte. Eines Tages erreichte er schließlich Fang. Hier 
würde seine brutale Kampfkunst endlich mit Reichtümern belohnt werden; hier konnte er sein Glück 
suchen und mit der Belohnung ein neues, sorgenfreies Leben beginnen. Dann, und 

nur dann, würde er auch einen anderen Namen annehmen. 


SPIELVORBEREITUNG 


Schließen Sie Ihre PlayStation‘ an, wie in deren Anleitung beschrieben. 

. Vergewissern Sie sich, daß die Konsole ausgeschaltet ist, bevor Sie eine CD 
einlegen oder entfernen. 

Legen Sie die Deathtrap Dungeon-CD ein und schließen Sie den Deckel des 
CD-Fachs. 

Schalten Sie die PlayStation‘ ein und folgen Sie den Anweisungen im Bild. 
Wir empfehlen Ihnen, keine Peripheriegeräte oder Memory Cards 
anzuschließen oder zu entfernen, wenn die Konsole eingeschaltet ist. 


DAS SPRACHENMENÜ 


Wählen Sie die Sprache, in der Sie Deathtrap 
Dungeon spielen möchten. Dazu bewegen 

Sie die Richtungstasten hinauf bzw. hinunter und 
drücken die Kreuztaste. Wenn Sie keine Wahl treffen, wird nach 10 
Sekunden standardmäßig Englisch als Spielsprache eingestellt. 


DAS HAUPTMENÜ 


\Nenn Sie das Spiel zum ersten Mal starten, gelangen Sie im Anschluß an den Vorspann 
in das Hauptmenü. Hier sehen Sie drei aufgespießte Schädel. 
Mit den Schädeln wählen Sie eine der folgenden Optionen: 


Hauptment: 


° Neues Spiel 
° Spiel laden 
° Einstellungen 


Verwenden Sie die Richtungstasten und die Kreuztaste des 
Controllers, um im Hauptmenü Ihre Wahl zu treffen. 


Hinweis: Wenn eine Memory Card an Ihre Konsole angeschlossen ist, 
wird Ihre vorige Konfiguration automatisch geladen. 


NEUES SPIEL 


Treffen Sie hier Ihre Wahl mit den Richtungstasten und der Kreuztaste des 
Controllers. Drücken Sie die Dreieckstaste, um zum jeweils vorigen Bildschirm 
zurückzuschalten. Sie haben folgende Wahlmöglichkeiten: 


° Kettenhund (Sie schlüpfen in die Rolle des Helden) 
° Roter Lotus (Sie spielen als Kriegerin) 
° Blaues Dreieck (bringt Sie ins vorige Bild zurück) 


Nachdem Sie Ihre Wahl getroffen haben, beginnt 
das Spiel im ersten Abschnitt, der Turmspitze. 


SPIEL LADEN 


Treffen Sie hier Ihre Wahl mit den Richtungstasten und der Kreuztaste des 
Controllers. Drücken Sie die Dreieckstaste, um zum jeweils vorigen 
Bildschirm zurückzuschalten. Sie haben folgende Wahlmöglichkeiten: 


° \Weiterspielen (lädt Ihren zuletzt gesicherten Spielstand) 
° Spielabschnitt wählen (ruft eine Liste der Spielabschnitte und Unterabschnitte auf) 
° Blaues Dreieck (bringt Sie ins vorige Bild zurück) 


Die Spielstufen unterhalb der Turmspitze 1: Pförtnerhaus können erst angewählt 
werden, nachdem Sie sie in der richtigen Reihenfolge gelöst haben. Wenn Sie einen 
Spielabschnitt (oder Unterabschnitt) bewältigt haben, können Sie ihn über das Menü 

„Spiel laden“ jederzeit erneut besuchen. Bitte beachten Sie, 
daß Sie bei einem zweiten oder späteren Besuch eines schon 
gelösten Abschnitts keinen der Gegenstände besitzen, 

die Sie im Lauf Ihres chronologischen Abenteuers gesammelt 
haben. Sie können also Ihr fortlaufendes Abenteuer bis zum 
Ende bestreiten und sich anschließend noch einmal 

durch Ihre Lieblingsabschnitte kämpfen, 


EINSTELLUNGEN 


Wenn Sie diesen Schädel anklicken, finden Sie sich in der Werkstatt des irren Chaos- 
Alchimisten Folterknecht wieder. Treffen Sie hier Ihre Wahl mit den Richtungstasten 

und der Kreuztaste des Controllers. Drücken Sie die Dreieckstaste, um zum jeweils 
vorigen Bildschirm zurückzuschalten. Sie haben folgende Wahlmöglichkeiten: 


° Das Ohr (Sound-Einstellungen) 
° Das Fleischermesser (Individuelle 
Controller -Belegung) 
° Das Gehirn (Konfiguration laden und sichern) 
° Das blaue Dreieck (bringt Sie ins vorige Bild zurück) 


DAS OHR - SOUND- 
EINSTELLUNGEN 


Unter dem Opfer auf der Streckbank befindet sich ein skelettierter 
Scrollbalken. Wenn Sie mit den Richtungstasten und der Kreuztaste die 
Minus- oder Pluszeichen wählen, verringert bzw. erhöht sich die Lautstärke 
der Soundeffekte im Spiel. Hören Sie, wie laut der Mann auf der Bank schreit, 
um die gewünschte Lautstärke zu finden. Unter der Ork-Band ist ein weiterer 
Scrollbalken. Er funktioniert genau wie der Balken für die Soundeffekte, regelt aber die 
Musiklautstärke im Spiel. Lassen Sie die Band spielen, um die richtige Lautstärke 
herauszuhören. Drücken Sie die Dreieckstaste, um zum vorigen Bildschirm 
zurückzugelangen. Sie haben folgende Wahlmöglichkeiten: 


° Die Streckbank. Führen Sie mit Hilfe der Richtungstasten das Schwert-Icon auf das 
„+/-“-Symbol und halten Sie die Kreuztaste gedrückt, um die Lautstärke der Sounds 
zu erhöhen bzw. verringern. 

° Die Band. Führen Sie mit Hilfe der Richtungstasten das 
Schwert-Icon auf das „+/-“-Symbol und halten Sie die 
Kreuztaste gedrückt, um die Lautstärke der Musik zu 
erhöhen bzw. verringern. 

° Das blaue Dreieck (bringt Sie ins vorige Bild zurück) 


Sound 
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DAS FLEISCHERMESSER - 
INDIVIDUELLE CONTROLLER- 
BELEGUNG 


Mit dem Fleischermesser gelangen Sie zu einem 
Bild, in dem Sie aus drei vorgegebenen 
Controller-Belegungen wählen können. Treffen Sie 
hier Ihre Wahl mit den Richtungstasten und der 
Kreuztaste des Controllers. Drücken Sie 

die Dreieckstaste, um zum jeweils vorigen 
Bildschirm zurückzuschalten. Sie haben 

folgende Wahlmöglichkeiten: 


° Vorgegebene Konfiguration A 
+ Vorgegebene Konfiguration B 
° Vorgegebene Konfiguration C 
° Das blaue Dreieck (bringt Sie ins vorige Bild zurück) 


Nachdem Sie Ihre bevorzugte Konfiguration gewählt haben, wäre es sinnvoll, 

ins Hauptmenü zurückzukehren und das Gehirn zu wählen, um Ihre Konfiguration 
zu sichern. Wenn Sie die Einstellungen nicht abspeichern, werden sie nur für Ihr 
aktuelles Spiel verwendet. 


DAS _ GEHIRN - 
KONFIGURATION 
LADEN/SICHERN 


Hier können Sie die zuvor gewählten Sound- 
fl und Controller-Einstellungen aus dem 
Spaieharıı 5 ”“ Fleischermesser-Menü sichern oder laden. 
Benutzen Sie dazu die Richtungstasten 
und die Kreuztaste. Drücken Sie die 
Dreieckstaste, um zum jeweils vorigen 
Bildschirm zurückzuschalten. 


käugn 


DAS SPIELMENÜ - DIE START-TASTE 


Drücken Sie während des Spiels die Start-Taste, um das Geschehen anzuhalten 
und das Spielmenü mit seinen drei 
Optionen aufzurufen. Treffen Sie hier Ihre 
Wahl mit den Richtungstasten und der 
Kreuztaste des Controllers. Sie haben 
folgende Wahlmöglichkeiten: 


° Weiterspielen (Pause beenden) 
° Spiel laden 
° Verlassen (bringt Sie ins Hauptmenü) 


SPIELSTAND SICHERN 


Um Ihren Spielstand sichern zu können, muß eine Memory Card mit 
mindestens einem freien Block oder einem zuvor gesicherten Spielstand 
von Deathtrap Dungeon im Memory Card Slot 1 Ihrer PlayStation‘ stecken. 
Auf jeder Memory Card kann nur ein Spielstand abgelegt werden. jedesmal, 
wenn Sie Ihr Spiel sichern, wird der vorherige Spielstand überschrieben. 


Sie können Ihren Spielfortschritt nur an sogenannten 'Sicherungsstellen' im 
Drachengewölbe speichern. Sie erkennen diese Stellen an den schwebenden 
Deathtrap-Dungeon-Schädeln. An weiß leuchtenden Sicherungsschädeln können Sie 
Ihren Fortschritt kostenlos abspeichern; an rot leuchtenden Schädeln kostet das Sichern 5 
Goldmünzen. Eine Krone ist 3 Goldmünzen wert. Ihr Goldbesitz ist links unten im Bild als 
Symbol im Menü Waffen, Zauber und Talismane dargestellt. 
Wenn Ihr Held oder Ihre Heldin dicht an einem 
Sicherungsschädel steht, können Sie Ihr Spiel abspeichern. 
Sie können immer nur einen Spielstand zur Zeit sichern. 


° Drücken Sie die | I] Taste, um Ihr Spiel an einer 
Sicherungsstelle abzuspeichern. 


SO STEUERN SIE IHREN HELDEN 


% 
Folgende Controllerbelegung ist standardmäßig vorgegeben. Sie können die 
Steuerung aber im Hauptmenü auch individuell anpassen. Wählen Sie dazu 
‘Einstellungen’ und dann das Fleischermesser. 


Bewegung 


[©] Richtungstaste 

nach unten Rückwärts laufen 
Schritt nach links/rechts 
Schritt vor-/rückwärts 


Wenn Sie auf einem Vorsprung oder dicht an einer Kante stehen und 
einzelne Schritte machen, können Sie nicht herunterfallen. 
Im Kampf 


[X] Kreuztaste und 
Richtungstaste nach links oder rechts] Hieb von oben 


“ Schlagen 


Abwehren 


Gewählten Zauber auslösen 


Kreuztaste Schuß- oder Wurfwaffe abfeuern 


Sie können verschiedene Kombinationen von Hieben, Stößen, Schlägen und 
Abwehrbewegungen ausführen, indem Sie die Kreuztaste und eine Richtungstaste 
drücken. Wenn Sie die Kreuztaste und eine Richtungstaste gedrückt halten, leiten Sie 
eine bestimmte Kampfabfolge ein. Üben Sie die Bewegungsabläufe ein wenig. 

Wenn Sie eine Distanzwaffe gewählt haben, wird sie mit der Kreuztaste abgefeuert. 
Mit L1 lösen Sie den derzeit gewählten Zauber aus. Sie können Zauber auch 
einsetzen, wenn Ihr Held oder Ihre Heldin eine Waffe einsatzbereit hält. Deathtrap 
Dungeon‘ verwendet ein automatisches Zielsystem: Sie feuern immer auf das 
Ihnen am nächsten befindliche sichtbare Ziel. Um Ihre Schußrichtung feinzusteuern, 
drücken Sie R2. Damit schalten Sie auf die Sicht aus der Perspektive des Helden 
um. Verwenden Sie jetzt die Richtungstasten, um Ihren Blick durch das Bild zu 
bewegen. Feuern Sie, wenn Sie Ihr Ziel erfaßt haben! 


Verschiedene 


Start-Taste Hält das Spiel an und bringt Sie 
ins Hauptmenü. 


IMJBESTC Läßt Ihren Helden ein Bildschirmobjekt 
aktivieren oder benutzen, z. B. eine Tür öffnen, 
einen Mechanismus für einen Aufzug in Gang 
setzen oder einen Hebel bewegen. 


[R2] Aktiviert die Ansicht aus der Perspektive des 
Helden. Mit den Richtungstasten können Sie in 
die Runde schauen. Wenn Sie die Kreuztaste 
drücken, wird eine Distanzwaffe in die Richtung 
abgefeuert, in die Sie gerade blicken. 


Select-Taste Hält das Spiel an und ruft das 
Inventar auf. 


Springen und Klettern 


[A] Dreieckstaste | Gerade in die Luft springen. Wenn Sie beim Gehen 


oder Laufen springen, hüpfen Sie nach vorne. Je 


schneller Sielaufen, desto weiter springen Sie. Die 


Sprunganzeige links oben im Bild verrät Ihnen, wie 


weit Sie höchstens springen können. 


[A] Dreieckstaste + Richtungstaste 
[A] Dreieckstaste + Richtungstaste 


Wenn Sie die Dreieckstaste drücken, während Sie in deren 
Blickrichtung vor einer Mauer oder einem Quader stehen, klettert 
Ihr Held oder Ihre Heldin hinauf, sofern es möglich ist. 


Gegenstände aktivieren, Dinge 
suchen 


Hebel, Türen, Plattformen und andere Geräte werden im allgemeinen aktiviert, 

wenn Sie in ihrer Nähe sind und die Kreistaste drücken. Dadurch könnte zum Beispiel 
eine nicht verschlossene Truhe geöffnet, eine Plattform in Bewegung gesetzt, eine 
verborgene Tür aufgespürt werden - oder Sie tappen in eine Falle, 

die Ihren Helden auf der Stelle umbringt. 


Gesundheit 


Sie beginnen Ihr Abenteuer mit 100 Gesundheitspunkten. 
Diese sind als Zahl neben dem weißen Schädel links oben 
im Bild eingeblendet. Achten Sie stets auf Ihre Gesundheit: 
Wenn Ihre Punkte auf Null absinken, verliert Ihr 

Held oder Ihre Heldin das Bildschirmleben. 


Orientierung 


Sie können den Boden des Verlieses mit Kreidepfeilen markieren, um sich die 
Orientierung zu erleichtern. Wählen Sie im Menü ‘Distanzwaffen’ die Kreide, um 
einen Pfeil auf den Boden zu malen. Ihr Kreidevorrat ist zwar begrenzt, wird aber zu 
Beginn jedes neuen Abschnitts wieder aufgefüllt. Markieren Sie wichtige, jedoch 
verwechselbare Stellen in der Tiefe des Labyrinths. 


° Um die Kreide zu benutzen, drücken Sie die Select-Taste und: markieren Sie 
mit den Richtungstasten nach oben bzw. unten das Menü ‘Distanzwaffen’. 
Wählen Sie mit den Richtungstasten nach links und rechts die Kreide und 
bestätigen Sie Ihre Wahl mit der Kreuztaste. 


Gift 


Wenn Ihr Held oder Ihre Heldin sich vergiftet, erscheint ein grünes 
Schädelsymbol. Jeder Gegengift-Zauber, den Sie einsetzen, entfernt ein 
Giftsymbol - ohne Gegengift verlieren Sie jedoch unaufhaltsam 
Gesundheitspunkte, bis Sie schließlich elend zugrunde gehen. 


Wirkungsdauer von Zaubern, Tränken 
und Schwertern 


Zaubersprüche werden eingesammelt und gehortet. Sie können sie beliebig abrufen. Die 
Wirkung eines aktivierten Zaubers setzt sofort ein. Fast alle Tränke und Talismane lassen 
sich aufbewahren und bei Bedarf verwenden, doch ist die Wirkungsdauer von Tränken und 
Talismanen begrenzt. Sobald ein Zaubertrank oder -spruch aktiviert wird, erscheint links im 
Bild ein Symbol, und/oder ein sichtbarer Effekt umgibt Ihre Spielfigur. Dazu wird eine kurze 
Meldung eingeblendet. Wenn das Symbol oder die Erscheinung verblaßt, endet auch die 
Wirksamkeit des Tranks oder Talismans. 


Die Zauberschwerter (rotes, Gift-, Silber- und schwarzes Geisterschwert) sind etwas Besonderes. Ihre 
Kraft schwindet während des Einsatzes allmählich, bis die Schwerter schließlich völlig aufgebraucht 
sind und sich auflösen. Wenn Sie ein weiteres Zauberschwert einsammeln, wird das alte durch das 
neue mit der vollen Ladung ersetzt, da Sie nur eines dieser Schwerter zur Zeit bei sich tragen können. 


WAFFEN, ZAUBER UND TALISMANE 


Drücken Sie die Select-Taste und durchlaufen Sie die vier Menüs anschließend mit 
a den Richtungstasten nach oben und unten. 


+ Nahkampfwaffen 

+ Distanzwaffen (Schuß- und Wurfwaffen) 
° Zaubersprüche 

+ Tränke und Talismane 


Diese sind in Kästchen am unteren Bildschirmrand aufgereiht. Wenn ein Kästchen ein 
Symbol enthält, haben Sie die entsprechende Waffe, den Zauberspruch, Trank oder 
Talisman eingesammelt. Treffen Sie Ihre Wahl aus dem gewünschten Menü mit Hilfe 
der Richtungstasten nach oben oder unten und bestätigen 

Sie sie mit der Kreuztaste. 


Ihre derzeit gewählte Waffe bzw. Ihr gewählter Zauberspruch sind als 
Symbole rechts oben im Bild zu sehen. Die Zahl neben dem Waffensymbol 
zeigt an, wieviel Munition Sie für diese Waffe haben (sofern sie Munition 
benötigt), während die Zahl neben dem Zauberspruch-Symbol angibt, 
wieviele Zauber seiner Art Sie vorrätig haben. 


NAHKAMPFWAFFEN 


Sie können immer nur je eine Waffe ihres Typs besitzen. Am unteren Bildschirmrand 
sind Kästchen aufgereiht. Wenn ein Kästchen ein Symbol 
enthält, besitzen Sie die entsprechende Waffe. Indem Sie 
eine Waffe wählen, geben Sie sie Ihrem Helden oder 
Ihrer Heldin in die Hand. Sie ist dann einsatzbereit. 


Treffen Sie Ihre Wahl, indem Sie die Richtungstasten nach 
links bzw. rechts drücken, und bestätigen 
Sie sie mit der Kreuztaste. 


1: Schwert 
"] Die übliche Bewaffnung jedes Abenteurers im Deathtrap Dungeon. Es hilft 
Ihnen, solange Sie noch auf der Suche nach etwas Besserem sind. Und 


tiefergelegenen Abschnitten! Typ: Klinge. 


2. in arena 
Eine höchst wirksamer Artikel, um Gegner ruhig zu stellen. Langsam, 
\ aber zerstörerisch. 


Typ: Stumpf. 


3. Rotes Schwert 

Es gibt mehrere rote Schwerter, die (zum Glück für Sie) in den 
# Tiefen des Deathtrap Dungeon aufgefunden werden können. 
| Das rote Schwert ist eine mächtige Waffe und der Schrecken 
aller Drachen und Dämonen. Seine Kraft schwindet nach ausgiebigem 
Gebrauch - also überlegen Sie gut, wann Sie es benutzen. 

Typ: Klinge/rote Magie. 


4. Schwarzes Geisterschwert 

Eine verheerende Waffe, die großen Schaden anrichten kann. Doch hüten 
Sie sich, denn wer das Schwert schwingt, muß für jede Wunde, die er einem 
| | Gegner zufügt, ebenfalls leiden. Daher sollten Sie sich mit reichlich Heilmitteln 
versorgen - das Ankh der Lebenskraft etwa ist eine ideale Ergänzung zum 


Geisterschwert. Die Kraft des Schwerts läßt bei Gebrauch nach. 
Typ: Klinge/schwarze Magie. 


5: Silberschwert 

Von den Elfenpriestern des Weißen Herrn gesegnet, vermag das Silberschwert 
% Untote zu bezwingen und ihre kreischenden Seelen in die Hölle zurückschicken. Nach 
| intensivem Gebrauch verliert es seine Macht, und die auferlegten Zauber Versagen. DES 
Schwert löst sich in Nichts auf. 

Typ: Klinge/weiße Magie. 


6: Giftschwert o 

Im wahrsten Sinne todkrank vor drohender Vergiftung durch die PT 
mißgürlstigen Bewohner der Unterwelt, schmiedeten die Elfen das Br. | 

Giftschwert. Sie tränkten seine schreckliche Kanten mit den gefährlichsten | 

Giftstoffen, die der Welt bekannt sind. Besonders wirkungsvoll, um die lebenden 
Giftspeier des Verlieses, die Riesenspinnen und Skorpione, mit einer Überdosis ihrer 
eigenen Galle auszuschalten. Die Kraft des Schwertes läßt bei Gebrauch nach, bis es 
sich am Ende auflöst. Typ: Klıinae/Cı/!. 


7: Magischer eg pres 
Arakad Stinkebart, der König der Zwergenschmiede, schuf diese Waffe - PM 
die einzige, die den Felsenmenschen etwas anhaben kann, mit denen die l & 

Zwerge seit Urzeiten verfeindet sind. Und sie ist ein ausgezeichneter | 
Helmbrecher. Sie werden Ihre Freude daran haben, 
Typ: Stumpf/graue Magıe. 


8. Unbewaffnet 

Fäuste, Füße und Kopfstöße, die letzte Rettung der Verzweifelten. PT 
Aber immerhin eine gute Möglichkeit, Ihre Waffenbestände zu | . 
schonen, wenn Sie einen leichten Gegner ausschalten müssen. Wenn | 
man davon absieht, daß es im Verlies keine leichten Gegner gibt. Typ: >tump’. 


SCHUSS- UND 
WURFWAFFEN 
(DISTANZWAFFEN) 

Sie können nur je eine Distanzwaffe jeder Art bei sich 
führen, mit Ausnahme von Bomben. Die Schuß- und 
Wurfwaffen sind in Kästchen am unteren Bildschirmrand 
aufgereiht. Wenn ein Kästchen ein Symbol enthält, haben Sie die entsprechende Waffe 
eingesammelt. Ihr Munitionsvorrat für die Waffe wird neben dem Symbol angezeigt. 
Indem Sie eine Distanzwaffe wählen, geben Sie sie Ihrem Helden oder Ihrer Heldin in 


die Hand a das Symbol der Waffe im Kästchen abgebildet ist). 
Sie ist dann einsatzbereit. 


Ihre derzeit gewählte Waffe ist als Symbol rechts oben im Bild zu sehen. Die Zahl neben 
dem Waffensymbol zeigt an, wieviel Munition Sie für diese Waffe haben. Wenn Sie 
Munition auflesen (also Feuerwerksraketen, Geschosse für die Donnerbüchse oder 
Drachengalle), wird sie der Munitionsmenge für die dazugehörige Waffe hinzu- 
gezählt (vorausgesetzt, Sie haben die Waffe). Wenn Sie die maximal mögliche Menge 
an Munition für eine bestimmte Waffe besitzen, können Sie keine weitere Munition 
dafür einsammeln, ehe Sie Ihren Vorrat nicht wieder ein wenig dezimiert haben. 
Treffen Sie Ihre Wahl aus dem gewünschten Menü mit Hilfe der Richtungstasten 
nach oben oder unten und bestätigen Sie sie mit der Kreuztaste. 


Mit der Kreuztaste feuern Sie die bereitgehaltene Waffe ab. 


1: Donnerbüchse 

pr mm Eine Erfindung der Zwerge, die mit Hilfe von Alchimisten- 

| " | Schwarzpulver, Unmengen von Nägeln und Bleigeschossen auf 
| den Gegner prasseln läßt. Sehr wirkungsvoll, aber die Munition 
ist ziemlich schwer zu finden. Typ: Ballistisch. 


2: Bombe 

= 7 Kraftvolle Wurfwaffe mit kurzer Zündschnur. Achten Sie darauf, daß 
ur Sie die Detonation Ihrer eigenen Bombe nicht aus der Nähe erleben - 
1... | manch verwegener Abenteurer hat sich schon selbst ins Jenseits befördert! 
Mit der Kreuztaste werfen Sie einen Sprengkörper. Je länger Sie die Taste gedrückt halten, 
bevor Sie sie loslassen, desto weiter werfen Sie die Bombe. Typ: Explosiv. 


3: Granatwerfer | 

”zg Ein Gerät, das die Rattenmenschen erfunden haben - die gar nicht so dumm sind, 
£ wie sie wirken. Der “Werfer' schleudert lebensgefährliche Schwefelgranaten auf 
| Ihre Gegner ab. Typ: Explosiv 


4: Höllenmaschine 

mm] Die Höllenmaschine ist auf das magische Schwarzpulver der Alchimisten von Sith 
“ | angewiesen und schleudert mächtige Feuerwerksraketen auf Ihre Widersacher. Äußerst 
| selten, also überlegt einzusetzen. Feuerwerksmunition ist noch seltener. Typ: Explosiv. 


# 


5: feuarwerfer 

Ein modernes, von Zwergen erfundenes Gerät, das den Gegner in ein f 
loderndes Flammenmeer taucht. Man braucht wohl kaum zu erwähnen, daß 
Sie Ihren Widersachern damit nicht gerade Freude bereiten. Setzen Sie die |. 
Waffe sorgsam ein, denn die Munition, Drachengalle, ist kaum zu bekommen fern 

Sie sich vorstellen können). Typ: Feuer. 


\ 6: en 
\ Die Flammenlanze stößt ätherische Impulsstöße magischer Energie aus, 
i durch die das Ziel Stück für Stück zerfällt. Die Flammenlanze zerfällt 


ebenfalls, sobald ihre Ladungen aufgebraucht sind. Typ: Energetisch. | 


E | \ T: Kreide 


Mit der Kreide können Sie an Ihrem Standort einen weißen Pfeil auf den 
Boden malen. Er zeigt in die Richtung, in die Sie geblickt haben, 7 
als Sie die Kreide wählten. Die Pfeile erleichtern Ihnen die 
Orientierung in den verschlungenen Gängen des Labyrinths. | 


ZAUBERSPRÜCHE 


Ihr derzeit gewählter Zauber ist oben rechts im Bild als Symbol angezeigt. Die Zahl 

daneben gibt an, wieviele „Exemplare“ dieses Zauberspruchs Sie vorrätig haben. Jeder 

Zauber kann nur in bestimmten Mengen mitgeführt werden. Wenn Sie die größtmögliche 

. Zahl von Zaubern einer Art besitzen, können Sie weitere dieser Zauber erst einsammeln, 
wenn Sie Ihren Vorrat ein wenig dezimiert haben. 


Wählen Sie den gewünschten Zauberspruch mit den 
Richtungstasten nach oben und unten und bestätigen Sie 
Ihre Wahl mit der Kreuztaste. 


Mit L1 lösen Sie den derzeit gewählten Zauber aus. Sie 
können Zaubersprüche auch abfeuern, wenn Sie eine 
Waffe in der Hand halten. 


1: Glühwürmchen 
7] Ein zauberhafter Effekt, der Ihren Körper mit Licht durchflutet, als schwirrten 
kleine, leuchtende Glühwürmchen umher. In dunklen und schaurigen 

| Gegenden (also überall hier) sehr nützlich. 


2: Sternenzauber 
75] Ein weiterer nützlicher Zauber für einsame Wanderer in den dunklen, 
abgelegenen Tiefen des Labyrinths. Der Sternenzauber schießt eine 

Ä >| helle Lichtkugel ab, die in der Unterwelt die Schatten der ewigen Nacht 
bannt, während sie vorbeizieht. Außerdem fügt sie Untoten Schaden zu. 
Typ: Energetisch/weiße Magie. 


6] 3: Feuerzauber 

Die Standardwaffe unter Zauberern. Mit ihm schleudern Sie 
I | dem Gegner ein Feuerball entgegen. 

Typ: Explosiv/rote Magie. 


4: Rasierklingenzauber 

7 5] Schleudert Unmengen von rasiermesserscharfen Klingen durch 
die Luft. Jeder, der ihnen in die Flugbahn gerät, wird leicht .. 

| x zerschnitten, um es milde auszudrücken. 

Typ: Klinge/graue Magıe. 


5: IE ENDEN 
5] Feuert eine Steinlawine auf den Gegner ab. So werden Sie eigenhändig mit Ihren 
Widersachern fertig, ‚aber geraten Sie nicht selbst in den Steinhagel. Von diesem 


= rei /graue Magie. 


6: Verstärkter Rasierklingenzauber 
1 Autsch! Von diesem kraftvollen Zauber können Sie immer nur einen auf Vorrat halten. 
Typ: Klinge/graue Magie. 


7: Blitzschlag 

Ruft die Macht des Gewittergottes an, damit er bis zu 3 Gegner mit 7 
gleißenden Blitzschlägen straft. Schockierend wirksam. | 

Typ: Energetisch/blaue Magie. | 


8: MEER 

Durch diesen abwegigen Zauber, der angeblich das Werk eines [f 
\ | verwirrten Magiers ist, werden selbstmörderische Schweine aus einer | 
i anderen Dimension herbeigerufen. Ihr einziges Lebensziel ist es, zu | 
\ / explodieren, vorzugsweise in der Nähe von jemand anderem. Das könnten Sie 
si selbst sein, wenn Sie nicht aufpassen. Typ: Explosiv/rote Magie. 


TRÄNKE UND TALISMANE 


Indem Sie einen Trank oder Talisman wählen, aktivieren Sie ihn (sofern sein 
Symbol im Kästchen zu sehen ist). Manche Tränke und Talismane entfalten ihre 
Wirkung schon, sobald sie aufgelesen werden. Sie können nur eine begrenzte 
Zahl der verschiedenen Tränke und Talismane mit sich führen. Ist Ihr Vorrat bis 
an die Grenze aufgefüllt, müssen Sie ihn erst dezimieren, bevor Sie weitere 
Exemplare des betreffenden Tranks oder Talismans einsammeln können. 


Wählen Sie den gewünschten Trank oder Talisman mit den 
Richtungstasten nach oben und unten und bestätigen Sie Ihre 
Wahl mit der Kreuztaste. 


1: Gesundheitstrank 

Ein Labsal, das die liebenswürdigen Priesterinnen der Friedensgöttin herstellen. 

Gesundheitstränke sind für den unermüdlichen Abenteurer ein absolutes Muß. fr 
Sammeln Sie so viele Sie können und benutzen Sie so wenige wie möglich! 


2: Gegengift 

Eine Dosis Gegengift hebt die Wirkung einer Vergiftung auf. Die ziehen Sie sich 
gewöhnlich zu, wenn eine riesige, aufgedunsene Spinne Sie beißt oder ein gigantischer | 
Skorpion zusticht - also: So viele Portionen wie möglich sammeln. 


ge ODER 

Bei Anwendung steigert dieser Trank das Ausmaß des Schadens, den Sie 
beim Angriff zufügen, erheblich. Die Gegner werden unter Ihrem Schwert 
umknicken wie Weizenhalme. Sie sollten den Trank nur gezielt einsetzen 
- aber dann genießen! 


4: Tempo 

ii Diese Tränke steigern Ihre Geschwindigkeit. Sie können schneller laufen, 
öfter angreifen und Ihren Gegner blitzschnell umrunden, solange die 
Wirkung des Tranks anhält. 


5: lb, 
=] Unerläßlich für jeden Abenteurer, der ernsthaft in Erwägung zieht, es mit 
be Drachen aufzunehmen. Die Vereisung hilft dem Benutzer, der 

| Verbrennung für kurze Zeit zu widerstehen. Sie sollten den Talisman 
wohlüberlegt gebrauchen ... andererseits sind es ja nicht nur Drachen, 
die Feuer gegen Sie einsetzen. Keineswegs. 


6: gg, 
Den Talisman schuf der Zauberer Nikodemus für seine Raubüberfälle 
auf die verzweigten Unterschlüpfe der Orks. Ein Teil der Verletzungen, die 
| Ihnen die übereifrigen Bewohner des Verlieses beibringen möchten, wird 
absorbiert, denn der Angriff wird durch einen magischen Schild abgeblockt. Die Wirkung 
des Spruchs dauert an, bis alle Schilde zerstört sind. Setzen Sie den Zauber ein, wenn Sie 
glauben, daß ein zäher Kampf bevorsteht.. 


T: KE- -Zauber 

Durch diesen Zauber werden die verhängnisvollen Auswirkungen gegnerischer 
Magie aufgehalten. Wenn Sie einen solchen Talisman auflesen, wird er sofort 

| aktiviert. Ein Antimagie-Zauber hebt die Wirkung einer gegen Sie gerichteten Hexerei 
auf. Wenn der Zauber verbraucht ist, verschwindet er - behalten Sie also die Anzahl der 
verbleibenden Talismane im Auge. 


"8: Unsichtbarkeit 7” 

Dieser Zauberspruch macht Sie für kurze Zeit unsichtbar. Unglaublich h 
hilfreich, wenn man einer überwältigenden Mehrheit gegenübersteht - oder | gs 
Wesen, denen Sie hoffnungslos unterlegen sind. Was natürlich oft der Fall ist. Und die 
Unsichtbarkeitszauber liegen leider nicht an jeder Ecke herum. 


Talismane mit sofortiger Wirkung 


Folgende Zauber brauchen Sie nur aufzuheben, damit sie ihre Wirkung entfalten: 


Ankh der Lebenskraft 

Ankhs oder Henkelkreuze wurden von einem großen Heiler erschaffen 
und stellen einen wahren Gesundbrunnen für ihren Träger dar. Das Ankh 
spendiert Ihnen 100 Gesundheitspunkte, auch wenn dadurch Ihr 
Einstiegswert überschritten wird. 


SCHLÜSSEL 


In den verschiedenen Abschnitten der Unterwelt sind diverse Tg, 
Schlüssel versteckt. Jene, die Sie bereits haben, sind unten rechts E u 
im Bild als Symbole im Menü Waffen, Zauber und Talismane | ®". 
dargestellt. Die Schlüssel sind farbkodiert und sind nur auf der Spielstufe, in der 
sie gefunden wurden, einsetzbar. Es gibt rote, silberne und goldene Schlüssel. 


ACHNTER 


In Deathtrap Dungeon" besteht Ihr Vermögen aus Goldmünzen und Kronen. Die Zahl FT 
der Goldmünzen und Kronen, die Sie in einem Abschnitt eingesammelt haben, geht | 
nach Beendigung des Abschnitts in Ihre Punktwertung ein. Sie können Goldmünzen ' 

und Kronen auch dazu verwenden, an den Sicherungsstellen eine Zwischenspeicherung Ihres 
Spielstands zu erkaufen (siehe ‘Spiel sichern’ weiter oben). Ihr Goldschatz ist links unten im Bild als 
Symbol im Menü Waffen, Zauber und Talismane dargestellt. 


DIE BEWOHNER DES LABYRINTHS 


M elkor, der Drache, ist eine uralte Bestie mit ungeheurer Macht. Viele bösartige 
Kreaturen haben sich um ihn und Baron Sukumvit geschart und sind eifrig bemüht, an der 
Beute und dem Tribut aus der Stadt Fang teilzuhaben. Auch ein hochrangiger 
Dämonenfürst aus dem Palast der Qualen in der Hölle schloß sich dem Drachen an. Er 
brachte seine Truppen aus der Legion der Verdammten mit. Dazu gehören auch eine 
Armee von Untoten - verwesende Zombies, grauenhafte Skelettkrieger, Gespenster, die 
einem die Seele erschauern lassen - sowie Stoßtrupps und Ungeheuer aus dem 
Abgrund - feixende Kobolde, grimmige Scheußlichkeiten der Hölle, Priesterkriegerinnen 
mit schwarzer Seele, vierarmige Dämoninnen und andere Teufel der Finsternis. 


Und noch mehr Wesen des Chaos haben Melkors Ruf zu den Waffen erhört. 

So bauten die gefürchteten Insektenkrieger ein Nest tief unten im Verlies, wo 

ihre geflügelten Stecher und chitinbewehrten Soldaten sich ein eigenes 
Herrschaftsgebiet gegraben haben. Die Orks vom Stamm der Krallenaugen 
entsandten zum Schutz des Verlieses ein Bataillon wilder Reiter, angeführt von 
Ugluk Sturmgrunz, einem ihrer Schamanen, sowie drei Medusen, deren Blicke 

ihre Opfer versteinern. Erwartungsgemäß haben sie sich in den Abwasserkandlen 
häuslich eingerichtet. Skabulus, der König der Rattenmenschen wiederum, kam mit 
einem großen Aufgebot und einer kompletten Brigade von Musketieren und 
Schwertkämpfern. Sie werden von seinen Leutnants, abstoßenden Zwittern aus Riesen und 
Rattenmenschen, angeführt. Diese Ausgeburten einer kranken Phantasie befestigten ihr Gebiet 

in den Gewölben mit Zinnen und Bunkern und legten einen nahezu undurchdringlichen 
Verteidigungsring rund um die Drachenhöhle. Auch die gefallenen Drachenritter, zu gedungenen 
Henkern geworden, trafen ein, um Melkor zu dienen. Die Felsmonster, brutale Bestien aus Stein, 
die nur von Bosheit und Gier erfüllt sind, taten es ihnen gleich. Chaos-Alchimisten kamen, um 
ihrem niederträchtigen Gewerbe nachzugehen, und benutzten fortan die unschuldigen Bürger von 
Fang für ihre abartigen Experimente. Sie schufen tollwütige Minotauren und mechanische 
Monstrositäten - ein Greuel für jene, die so einfältig sind, sich den Risiken des Labyrinths auszusetzen. 


as war nur eine Auswahl der Gefahren, denen Sie sich bei Ihrem Streifzug stellen müssen, um am 
Ende den Drachen ein für alle Mal zu besiegen. Nur der allergrößte Held kann gegen diese Übermacht 
siegen. Sind Sie der Beste? 
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